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การพัฒนาสือ่เสริมการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลย ีAugmented Reality  
เรื่อง ภาพมมุกว้างของหน้าท่ีและการเชื่อมต่อภายในเครื่องคอมพิวเตอร์  
โดยจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบเพื่อนคู่คิด เพื่อจัดทําแผนผังความคิด 
 
พงษด์นัย  จติตวิสุทธกิุล1* และ สรเดช  ครุฑจอ้น2 
 
บทคัดยอ่ 
การวิจัยครัง้นี้เป็นการวจิัยเชิงทดลองมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาส่ือเสริมการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยี Augmented 
Reality เรื่อง ภาพมุมกว้างของหน้าที่และการเชื่อมต่อภายในเครื่องคอมพิวเตอร์ โดยจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเพื่อนคู่คิด 
เพื่อจัดทําแผนผังความคิด 2) หาประสิทธิภาพของส่ือเสริมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น 3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของผู้เรียนก่อนและหลังเรียนด้วยส่ือเสริมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น และ 4) หาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อส่ือเสริมการ
เรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น ซึ่งส่ือเสริมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นมีลักษณะเป็นเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมแบบ 2 มิติ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้
ในการวิจัยครั้งน้ี คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชาองค์ประกอบและสถาปัตยกรรมคอมพิวเตอร์ ในปีการศึกษาที่ 
1/2560 จํานวน 34 คน ซึ่งได้มาจากการสุ่มอย่างง่ายด้วยวิธีจับฉลากห้องเรียน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ ส่ือ
เสริมการเรยีนรู้ความเป็นจริงเสริม โดยจัดกิจกรรมการเรียนรูแ้บบเพื่อนคู่คิด แบบทดสอบประสิทธิภาพส่ือเสริมการเรียนรู้ 
(แบบทดสอบระหว่างเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (แบบทดสอบก่อนเรียน 
และแบบทดสอบหลังเรียน) และแบบประเมินความพึงพอใจ ผลการวิจัยพบว่า 1) ส่ือเสริมการเรียนรู้ความเป็นจริงเสริมที่
พัฒนาขึ้น เรื่อง ภาพมุมกว้างของหน้าที่และการเชื่อมต่อภายในเครื่องคอมพิวเตอร์ ประกอบด้วย 5 หัวข้อ ได้แก่ ส่วนประกอบ
ของเครื่องคอมพิวเตอร์ หน้าที่ของคอมพิวเตอร์ โครงสร้างการเชื่อมโยงภายในเครื่องคอมพิวเตอร์ การเชื่อมโยงโดยใช้บัส 
และสถาปัตยกรรม PCI 2) ประสิทธิภาพของส่ือเสริมการเรียนรู้ความเป็นจริงเสริมที่พัฒนาขึ้น มีค่าเท่ากับ 87.89/84.00 
สูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 ที่กําหนดไว้ 3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนหลังเรียนด้วยส่ือเสริมการเรียนรู้ความ
เป็นจริงเสริมที่พัฒนาขึ้น โดยจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเพื่อนคู่คิด สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
และ 4) ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อส่ือเสริมการเรียนรู้ความเป็นจริงเสริมที่พัฒนาขึ้น อยู่ในระดับมากที่สุด ( x  = 4.74, 
S.D. = 0.44) 
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The Development of Supplementary Learning Media using Augmented Reality 
Technology on a Top-Level View of Computer Function and Interconnection  
with Think-Pair-Share Activities to Create Mind Map 
 
Phongdanai  Jittavisuttikul1* and Soradech  Krootjohn2 
 
Abstract 
This research was an experimental research with the purposes to: 1) develop a Supplementary 
Learning Media using Augmented Reality Technology on a Top-Level View of Computer Function and 
Interconnection with Think-Pair-Share Activities to Create Mind Map, 2) find efficiency of the developed 
learning media with Think-Pair-Share Activities, 3) compare the students’ learning achievements before 
and after learning with the developed learning media with Think-Pair-Share Activities, and 4) find the 
students’ satisfaction in learning with the developed learning media with Think-Pair-Share Activities. The 
developed learning media was a 2D augmented reality. The samples used in this research were 34 
undergraduate students, Bachelor of Science Program, Major in computer technology, Nakhon Pathom 
Rajabphat University, who registered in 1st semester of academic year 2017, which derived from drawing 
a simple random classroom sampling. The tools used in this research consisted of the learning media 
with Think-Pair-Share Activities, efficiency evaluation form (Exercises and Posttest), learning 
achievements evaluation tests (Pretest and Posttest), and the satisfaction evaluation form. The result 
findings showed that: 1) the learning media on a Top-Level View of Computer Function and 
Interconnection consisted of 5 topic; 1) Computer Components, 2) Computer Function, 3) 
Interconnection Structures, 4) Bus Interconnection and 5) PCI Express, 2) the efficiency of the learning 
media with Think-Pair-Share Activities was 87.89/84.00, which was higher than the setting criterion of 
80/80, 3) the students’ learning achievements after learning with the learning media with Think-Pair-
Share Activities was higher than before learning at the statistically significant value of .05, and 4) the 
overall satisfaction of students towards learning with the learning media with Think-Pair-Share Activities 
was at a very good level ( x  = 4.74, S.D. = 0.44). 
 
Keywords: Supplementary Learning Media, Augmented Reality Technology, Think-Pair-Share Activities, 
          Mind Map 
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1. บทนํา 
 ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีในปัจจุบันได้เข้ามามี
บทบาทต่อการดําเนินชีวิตของผู้คนในหลากหลายด้าน
อย่างกลมกลืน เช่น เทคโนโลยีด้านอุปกรณ์ส่ือสารต่าง ๆ 
ที่มีการพัฒนาอย่างต่อเน่ืองจนเกิดเป็นอุปกรณ์ส่ือสาร
ใหม่ ๆ  ได้แก่ โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน (Smartphone) 
ซึ่งมีความสามารถในการทํางานแบบอรรถประโยชน์
เปรียบเสมือนคอมพิวเตอร์แบบพกพาขนาดย่อม ที่
นอกจากจะใช้เป็นเครื่องโทรศัพท์ในการรับสายหรือโทร
ออกได้แล้ว ยังมีความสามารถด้านอื่น ๆ ด้วย เช่น ด้าน
การถ่ายรูป ด้านการใช้งานอินเทอร์เน็ต ด้านการสื่อสาร
ในเครือข่ายสังคมออนไลน์ต่าง ๆ ด้านความบันเทิง รวมถึง
การนําความสามารถไปใช้ประโยชน์ในด้านการ ศึกษา
ด้วย ซึ่งถือเป็นเครื่องมือในการอํานวยความสะดวก 
สําหรับการดําเนินกิจกรรมต่าง ๆ ในชีวิต ประจําวันให้
ทุกอย่างเป็นเรื่องง่ายขึ้น จนกลายเป็นส่ิงที่จําเป็นและ
ขาดไม่ได้ นอกจากนั้นแล้วยังมีการพัฒนาเทคโนโลยีทาง 
ด้านซอฟต์แวร์ในการแสดงผลให้มีความเสมือนจริง เช่น 
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality: 
AR) โดยที่ผู้ใช้จะสามารถมองเห็นสภาพจริงและวัตถุ
เสมือนซ้อนทับ หรือประกอบกับโลกจริง  ดั งนั้ น
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมจะเพิ่มเติมสภาพจริง 
มากกว่าการแทนที่โลกจริงทั้งหมด [1] เป็นรูปแบบของ
ประสบการณ์ในโลกแห่งความเป็นจริง (Real World) ที่
เพิ่มเนื้อหาที่สร้างขึ้นจากคอมพิวเตอร์ซึ่งเชื่อมโยงไปยัง
สถานที่ รูปภาพ หรือสัญลักษณ์ที่เฉพาะเจาะจง แล้ว
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมจะแสดงผลเนื้อหาดิจิตอลที่
สร้างขึ้นผสมกับโลกแห่งความจริง [2] เป็นภาพเสมือนจริง
ผ่านหน้าจอของอุปกรณ์ เช่น โทรศัพท์มือถือสมาร์ทโฟน 
แท็บแล็ต หรือบนอุปกรณ์แสดงผลอื่น ๆ โดยภาพเสมือน
จริงที่ปรากฏขึ้นจะมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ได้ทันทีทั้งใน
ลักษณะที่เป็นภาพนิ่ง 3 มิติ ภาพเคล่ือนไหว หรืออาจจะ
เป็นส่ือที่มีเสียงประกอบ ขึ้นอยู่กับการออกแบบส่ือแต่ละ
รูปแบบว่าจะให้แสดงผลออกมาแบบใด [3] ซึ่งสามารถ
นําคุณลักษณะน้ีไปใช้ให้ประโยชน์อย่างยิ่งในด้านการ 
ศึกษาและการฝึกอบรม [4] 
 โดยรัฐบาลเองก็ได้ให้ความสําคัญต่อการนําเทคโนโลยี
สารสนเทศ และการสื่อสารมาใช้พัฒนาประเทศในด้าน
ต่าง ๆ ตามกรอบนโยบายเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
ส่ือสารของประเทศไทย หรือ ICT2020 (พ.ศ. 2554-
2563) [5] ที่มีเป้าหมายในการมุ่งสร้างสังคมแห่งภูมิปัญญา
และการเรียนรู้ (Knowledge-based Economy) ซึ่ง
สอดคล้องกับการพัฒนาคุณภาพการศึกษาตาม
พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 แก้ไข
เพิ่มเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2545 (ฉบับที่ 3) พ.ศ. 2553 
และ (ฉบับที่ 4) พ.ศ. 2562 [6] ในหมวดที่ 9 มาตรา 67 
รัฐต้องส่งเสริมให้มีการวิจัยและพัฒนา การผลิตและการ
พัฒนาเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา รวมทั้งติดตาม ตรวจสอบ 
และประเมินผลการใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา เพื่อให้
เกิดการใช้ที่คุ้มค่าและเหมาะสมกับกระบวนการเรียนรู้
ของคนไทย และในหมวดที่ 4 มาตรา 22 การจัดการศึกษา
ต้องยึดหลักว่า ผู้เรียนทุกคนมีความสามารถในการเรียนรู้
และพัฒนาตนเองได้ และถือว่าผู้เรียนมีความสําคัญที่สุด 
กระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถ
พัฒนาตนเองได้ตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ ซึ่ง
จะเห็นได้ว่าการนําเอาเทคโนโลยีที่ทันสมัยในปัจจุบันมา
พัฒนาส่ือการเรียนการสอนนับว่าเป็นปัจจัยสําคัญอย่าง
ยิ่งที่จะส่งเสริมและสนับสนุนให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางการ
เรียนรู้ได้หรือผู้เรียนเป็นสําคัญ ประกอบกับการนําเทคนิค
การสอนรูปแบบต่าง ๆ ไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนทั้งแบบออนไลน์และออฟไลน์ เพื่อให้ผู้เรียน
บรรลุวัตถุประสงค์ในการเรียนรู้ ซึ่งเทคนิคการสอนแบบ
เพื่อนคู่คิดนั้นก็เป็นหนึ่งในรูปแบบของการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือที่เป็นเทคนิคการอภิปรายโดยเร่ิมจากปัญหาที่
ผู้สอนกําหนดให้ผู้เรียนแต่ละคนคิดแล้วหาคําตอบด้วย
ตนเองก่อน หลังจากนั้นจึงนําคําตอบไปอภิปราย
แลกเปล่ียนความคิดเห็นกับเพื่อนที่เป็นคู่ เมื่อมั่นใจว่า
คําตอบของตนถูกต้องหรือดีที่สุดแล้ว จึงนําคําตอบไป
นําเสนอให้กลุ่มหรือให้เพื่อนทั้งชั้นเรียนรับฟัง เพื่อสรุปผล
ร่วมกันทั้งชั้นอีกครั้งหนึ่ง ซึ่งเป็นการฝึกทักษะในการ
ทํางานเป็นทีมให้กับผู้เรียน ทําให้ผู้เรียนเป็นคนที่มีเหตุผล 
ยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น กล้าแสดงความคิดเห็น 
มีความรับผิดชอบต่อหน้าที่ โดยอาจจะนําเสนอเป็น
แผนผังความคิดที่แสดงความเชื่อมโยงกันเหมือนกับการ
เชื่อมโยงเซลล์ประสาทในสมอง โดยเขียนเป็นคํา ภาพ 
หรือสัญลักษณท์ี่เชื่อมโยงกนัแล้วกระจายเป็นรัศมีออกไป
จากศูนย์กลางที่ช่วยให้การสรุปประเด็นมีความชัดเจน
มากยิ่งขึ้น รวมทั้งยังช่วยให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ได้ง่าย 
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เนื่องจากได้เห็นเป็นภาพรวม ตลอดจนเป็นการเปิด
โอกาสให้สมองเช่ือมโยงต่อข้อมูลหรือความคิดต่าง ๆ เข้า
หากันได้ง่ายกว่า [7] ซึ่งการจัดทําเป็นแผงผังความคิดนั้น
เป็นการส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ คิดสร้างสรรค์ ที่
สอดคล้องกับทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการ
สร้างสรรค์ชิ้นงาน (Constructionism) การเรียนรู้ที่ดี
เกิดจากการสร้างพลังความรู้ในตนเองของผู้เรียน หาก
ผู้เรียนมีโอกาสได้สร้างความคิดและนําความคิดของ
ตนเองไปสร้างสรรค์ชิ้นงาน โดยอาศัยส่ือและเทคโนโลยีที่
เหมาะสม จะทําให้เห็นความคิดนั้นเป็นรูปธรรมที่ชัดเจน 
และเมื่อผู้เรียนสร้างส่ิงใดส่ิงหนึ่งขึ้นมาในโลกก็หมายถึง
การสร้างความรู้ในตนเองน่ันเอง [8] และเม่ือพิจารณาถึง
เนื้อหารายวิชาองค์ประกอบและสถาปัตยกรรมคอมพิวเตอร์ 
ตามหลักสูตรของมหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม สาขาวิชา
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ ระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 1 ซึ่ง
เป็นรายวิชาที่ประกอบด้วยภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ ใน
ส่วนของเน้ือหาภาคทฤษฎีนั้นมีความซับซ้อนและเป็น
เรื่องที่ใหม่สําหรับผู้เรียน ถึงแม้ว่าจะเป็นเรื่องพื้นฐานแต่
ผู้เรียนก็ควรจะเข้าใจอย่างชัดเจน และสามารถที่จะ
อธิบายเกี่ยวกับโครงสร้างลําดับชั้นของคอมพิวเตอร์ได้
ตั้งแต่ระดับบนสุดลงไปจนถึงระดับล่าง โดยเม่ือวิเคราะห์
เนื้อหาในเรื่อง ภาพมุมกว้างของหน้าที่และการเช่ือมต่อ
ภายในเครื่องคอมพิวเตอร์ ซึ่งเป็นเรื่องที่กล่าวถึงโครงสร้าง
ของคอมพิวเตอร์ อธิบายถึงรายละเอียดเกี่ยวกับ
กระบวนการทํางานพื้นฐานของเครื่องคอมพิวเตอร์ การ
เช่ือมต่อของอุปกรณ์ต่าง ๆ ภายในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
ซึ่งเป็นเรื่องที่ยากสําหรับผู้เรียนที่จะทําความเข้าใจ และ
หากพิจารณาถึงความเป็นไปได้ที่จะนําส่ือการสอนบน
คอมพิวเตอร์มาใช้ในการเรียนการสอนก็ยังมีข้อจํากัดอยู่ 
เนื่องจากสถานท่ีการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาน้ีจัด
อยู่ในห้องบรรยายไม่ใช่ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ ส่ือ
การสอนเดียวที่มีคือเอกสารประกอบการสอน และการ
สอนโดยผู้สอนยังเป็นส่ิงที่จําเป็น เพื่อที่จะได้สังเกต
พฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนว่าเข้าใจแล้วหรือไม่ แต่
อย่างไรก็ตามการเรียนในห้องบรรยายก็ยังมีข้อดีในเรื่อง
ของความสะดวกต่อการสร้างบรรยากาศการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือ อีกทั้งความก้าวหน้าเทคโนโลยี Augmented 
Reality ในปัจจุบันที่สามารถผสานโลกจริงกับโลกเสมือน
เข้าด้วยกันได้อย่างกลมกลืมผ่านอุปกรณ์โทรศัพท์มือถือ
สมาร์ทโฟนที่ผู้เรียนส่วนใหญ่มีกันทุกคน ซึ่งสามารถ
นํามาประยุกต์ใช้ประโยชน์เพื่อการจัดการเรียนการสอน
ในรายละเอียดเนื้อหาดังกล่าวได้เป็นอย่างดี 
 ด้วยเหตุผลที่กล่าวมาข้างต้น จึงทําให้ผู้วิจัยสนใจที่ 
จะพัฒนาส่ือเสริมการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยี Augmented 
Reality เรื่อง ภาพมุมกว้างของหน้าที่และการเช่ือมต่อ
ภายในเครื่องคอมพิวเตอร์ โดยจัดกิจกรรมการเรียนรู้
แบบเพื่อนคู่คิด เพื่อจัดทําแผนผังความคิด โดยใช้ประโยชน์
ของเทคโนโลยี Augmented Reality ในการแสดง
ภาพเสมือนจริงของกระบวนการทํางานต่าง ๆ ผ่าน
โทรศัพท์มือถอืสมารท์โฟนของผู้เรียนเอง เพื่อที่ผู้เรียนจะ
สามารถเห็นกระบวนการทํางานต่าง ๆ ได้อย่างชัดเจน
เป็นรูปธรรม ภายใต้ข้อจํากัดของลักษณะของห้องเรียนที่
เป็นห้องบรรยาย โดยมุ่งหวังให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
อย่างมีประสิทธิภาพ เพื่อที่จะส่งผลทําให้ผู้เรียนมีผล 
สัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้น 
 
2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 2.1 เพื่อพัฒนาส่ือเสริมการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยี 
Augmented Reality เรื่อง ภาพมุมกว้างของหน้าที่และ
การเชื่อมต่อภายในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ โดยจัดกิจกรรม
การเรียนรู้แบบเพื่อนคู่คิด เพื่อจัดทําแผนผังความคิด 
 2.2 เพื่อหาประสิทธิภาพของส่ือเสริมการเรียนรู้ที่
พัฒนาขึ้น 
 2.3 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
ผู้เรียน ก่อนและหลังเรียนด้วยส่ือเสริมการเรียนรู้ที่
พัฒนาขึ้น 
 2.4 เพื่อหาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อส่ือเสริม
การเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น 
 
3. สมมติฐานของการวิจัย 
 3.1 ประสิทธิภาพของส่ือเสริมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น 
เป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 
 3.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนหลังเรียน
ด้วยส่ือเสริมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น สูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 3.3 ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อส่ือเสริมการ
เรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น อยู่ในระดับมาก 
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4. ขอบเขตของการวิจัย 
 4.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  4.1.1 ประชากรท่ีใช้ ในการวิจัยครั้ งนี้  คือ 
นักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 1 สาขาวิชาเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม ที่ลงทะเบียน
เรียนรายวิชาองค์ประกอบและสถาปัตยกรรมคอมพิวเตอร์ 
ในปีการศึกษาที่ 1/2560 
  4.1.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ 
นักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 1 สาขาวิชาเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม ที่ลงทะเบียน
เรียนรายวิชาองค์ประกอบและสถาปัตยกรรมคอมพิวเตอร์ 
ในปีการศึกษาที่ 1/2560 จํานวน 34 คน ซึ่งได้มาจาก
การสุ่มอย่างง่ายด้วยวิธีการจับฉลากห้องเรียน 
 4.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
  4.2.1 ส่ือเสริมการเรียนรู้ความเป็นจริงเสริม
ด้วยเทคโนโลยี Augmented Reality เรื่อง ภาพมุมกว้าง
ของหน้าที่และการเช่ือมต่อภายในเครื่องคอมพิวเตอร์ 
โดยจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเพื่อนคู่คิด เพื่อจัดทํา
แผนผังความคิด 
  4.2.2 แบบประเมินคุณภาพสื่อเสริมการเรียนรู้
ที่พัฒนาขึ้น ซึ่งกําหนดเกณฑ์การประเมินจํานวน 2 ด้าน 
ได้แก่ ด้านเทคนิคการผลิตส่ือ และด้านเนื้อหา 
  4.2.3 แบบทดสอบวัดประสิทธิภาพสื่อเสริม
การเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น (แบบทดสอบระหว่างเรียน และ
แบบทดสอบหลังเรียน) ซึ่งมีลักษณะเป็นแบบทดสอบ
ปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 34 ข้อ 
  4.2.4 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
(แบบทดสอบก่อนเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน) ซึ่งมี
ลักษณะเป็นแบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 34 ข้อ  
  4.2.5 แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่
มีต่อส่ือเสริมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น ซึ่งเป็นแบบประเมิน
มาตราส่วนประเมินค่า (Rating Scale) 5 ระดับ โดย
กําหนดเกณฑ์การประเมินจํานวน 2 ด้าน ได้แก่ ด้านส่ือ
เสริมการเรียนรู้ความเป็นจริงเสริม และด้านรูปแบบการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเพื่อนคู่คิด 
 4.3 ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
  4.3.1 ตัวแปรอิสระ คือ ส่ือเสริมการเรียนรู้
ความเป็นจริงเสริมด้วยเทคโนโลยี Augmented Reality 
เรื่อง ภาพมุมกว้างของหน้าที่และการเช่ือมต่อภายใน
เครื่องคอมพิวเตอร์ โดยจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเพื่อน
คู่คิด เพื่อจัดทําแผนผังความคิด 
  4.3.2 ตัวแปรตาม ได้แก่ ประสิทธิภาพของส่ือ
เสริมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
ผู้เรียน และความพึงพอใจของผู้เรยีน 
 4.4 เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย 
 เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นหน่วยย่อยในรายวิชา
องค์ประกอบและสถาปัตยกรรมคอมพิวเตอร์ เรื่อง ภาพ
มุมกว้างของหน้าที่และการเช่ือมต่อภายในเครื่องคอมพิวเตอร์ 
ซึ่งประกอบด้วย 5 หัวข้อย่อย ได้แก่ ส่วนประกอบของ
เครื่องคอมพิวเตอร์ หน้าที่ของคอมพิวเตอร์ โครงสร้าง
การเชื่อมโยงภายในเครื่องคอมพิวเตอร์ การเชื่อมโยงโดย
ใช้บัส และสถาปัตยกรรม PCI 
 4.5 ระยะเวลาที่ใช้ในการทดลองวิจัย 
 ระยะเวลาท่ีใช้ในการทดลองวิจัยครั้งนี้ คือ ภาคเรียน
ที่ 1 ประจําปีการศึกษา 2560 
 4.6 รูปแบบการทดลองท่ีใช้ในการวิจัย 
 รูปแบบการทดลองท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ แบบ
แผนการการทดลองแบบกลุ่มเดียวสอบก่อน-สอบหลัง 
 
5. วิธีดําเนินการวิจัย 
 ผู้วิจัยได้ดําเนินการวิจัยอย่างเป็นระบบตามขั้นตอน 
ADDIE Model [9] โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 5.1 ศึกษาและวิเคราะห์เนื้อหารายวิชา (Analysis) 
 ศึกษาคําอธิบายรายวิชา วัตถุประสงค์ทั่วไป และ
เนื้อหารายวิชาองค์ประกอบและสถาปัตยกรรมคอมพิวเตอร์ 
เรื่อง ภาพมุมกว้างของหน้าที่และการเชื่อมต่อภายใน
เครื่องคอมพิวเตอร์ แล้วกําหนดเป็นวัตถุประสงค์เชิง
พฤติกรรม จํานวน 7 ข้อ เพื่อนําไปออกแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก วัตถุประสงค์
ละ 5 ข้อ รวมได้แบบทดสอบทั้งหมดจํานวน 35 ข้อ 
จากน้ันนําแบบทดสอบไปประเมินความสอดคล้อง (IOC) 
ความเป็นปรนัยโดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา และปรับปรุง
แก้ไขแบบทดสอบให้เหมาะสมตามข้อเสนอแนะ เพื่อที่จะ
นําไปหาคุณภาพของแบบทดสอบ โดยได้แบบทดสอบที่มี
คุณภาพเหมาะสมเป็นไปตามมาตรฐานจํานวน 34 ข้อ ซึ่ง
มีค่าความยากง่าย (P) อยู่ระหว่าง 0.50 ถึง 0.75 ค่าอํานาจ
จําแนก (D) อยู่ระหว่าง 0.40 ถึง 0.60 และค่าความเชื่อมั่น 
(r) ตามสูตร KR-20 เท่ากับ 0.78 จากนั้นทําการวิเคราะห์
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สภาพแวดล้อม ส่ิงอํานวยความสะดวกภายในห้องเรียน
บรรยาย วิเคราะห์ผู้เรียน และเทคโนโลยีที่จะนํามาใช้ใน
การพัฒนาสื่อเสริมการเรียนรู้ รวมถึงศึกษาเทคนิคการ
เรียนรู้แบบเพื่อนคู่คิด การจัดทําแผนผังความคิด เพื่อ
กําหนดรูปแบบกิจกรรมการเรียนการสอนให้มีความ
เหมาะสมสอดคล้องกัน 
 5.2 ออกแบบบทเรียน (Design) 
 นําผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้านต่าง ๆ ในขั้นตอนทีผ่่าน
มาออกแบบ โดยมีรายละเอียดดังน้ี 
  5.2.1 ออกแบบรูปแบบของหน้าจอนําเสนอเนื้อหา 
ให้เหมาะสมกับขนาดของหน้าจอสมาร์ทโฟน 
  5.2.2 ออกแบบลําดับขั้นตอนในการนําเสนอโดย
เขียนเป็น Storyboard  
  5.2.3 ออกแบบรูปแบบการจัดกิจกรรมการ
เรยีนรู้แบบเพือ่นคู่คิด โดยมีรายละเอียดดงัน้ี 
1) แนะนําการใช้งานส่ือเสริมการเรียนรู้
ความเป็นจริงเสริมด้วยเทคโนโลยี Augmented Reality 
เรื่อง ภาพมุมกว้างของหน้าที่และการเช่ือมต่อภายใน
เครื่องคอมพิวเตอร์ โดยจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเพื่อน
คู่คิด เพื่อจัดทําแผนผังความคิด 
 2) ทําแบบทดสอบก่อนเรียนจํานวน 34 ข้อ 
ซึ่งเป็นแบบทดสอบออนไลน์ทีพ่ฒันาขึ้นดว้ย Google 
Form 
 3) ศึกษาเนื้อหาจากส่ือเสริมการเรียนรู้ที่
พัฒนาขึ้น 
 4) ผู้เรียนจับคู่กันตามความสมัครใจเพ่ือ
ทําใบงาน/กิจกรรมตามการเรียนรู้แบบเพื่อนคู่คิด และ
ทําแบบ ทดสอบระหว่างเรียนจํานวน 34 ข้อ ซึ่งเป็น
แบบทดสอบออนไลน์ที่พัฒนาขึ้นด้วย Google Form 
 5) ผู้เรียนร่วมกันอภิปรายเขียนแผนผัง
ความคิดสรุปเนื้อหาที่ได้เรียนรู้ 
 6) ทําแบบทดสอบหลังเรียนจํานวน 34 ข้อ 
ซึ่งเป็นแบบทดสอบออนไลน์ที่พัฒนาขึ้นด้วย Google 
Form 
 7) ทําแบบประเมินความพึงพอใจต่อส่ือ
เสริมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น ซึ่งเป็นแบบประเมินออนไลน์
ที่พัฒนาขึ้นด้วย Google Form 
  5.2.4 ออกแบบประเมินคุณภาพส่ือเสริมการ 
เรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น ซึ่งกําหนดเกณฑ์การประเมินจํานวน 
2 ด้าน ได้แก่ ด้านเทคนิคการผลิตส่ือ และด้านเนื้อหา 
  5.2.5 ออกแบบประเมินความพึงพอใจของ 
ผู้เรียน ซึ่งกําหนดเกณฑ์การประเมินจํานวน 2 ด้าน ได้แก่ 
ด้านส่ือเสริมการเรียนรู้ความเป็นจริงเสริม และด้าน
รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเพื่อนคู่คิด 
 5.3 พัฒนาบทเรียน (Development) 
 พัฒนาบทเรียนตามที่ได้ออกแบบเอาไว้ ประกอบด้วย  
3 ขั้นตอน ดังนี้ 
  5.3.1 เตรียมการ เป็นการเตรียมส่วนประกอบ
ต่าง ๆ ที่จะใช้ในการสร้างส่ือเสริมการเรียนรู้ความเป็น
จริงเสริม เช่น ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และ
เสียงบรรยายประกอบเน้ือหา 
  5.3.2 สร้างเอกสารประกอบบทเรยีน ได้แก่ 
เอกสารเนื้อหา ใบงาน 
  5.3.3 สร้างบทเรียน เป็นการนําส่วนประกอบ
ต่าง ๆ ที่ได้เตรียมเอาไว้มาสร้างเป็นส่ือเสริมการเรียนรู้
ความเป็นจริงเสริมด้วย PixLive Maker โดยพัฒนาบน
เว็บไซต์ https://armanager.vidinoti.com 
 5.4 การทดลองใช้ (Implementation) 
 ทดลองใช้ส่ือเสริมการเรียนรู้ความเป็นจริงเสริมที่ได้
พัฒนาขึ้น ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ดังนี้ 
  5.4.1 ทดลองใช้โดยผู้พัฒนาเองเพื่อตรวจสอบ
หาข้อผิดพลาดและปัญหาในการใช้งาน เพื่อนําไป
ปรับปรุงแก้ไขส่ือเสริมการเรียนรู้ให้มีความสมบูรณ์ 
  5.4.2 ทดลองใช้กับกลุ่มย่อย โดยไม่ใช่กลุ่มเดียว 
กันกับกลุ่มตัวอย่าง แต่มีลักษณะเทียบเคียงกับกลุ่มตัวอย่าง
คือนักศึกษาระดับปริญญาตรี หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต 
สาขาวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
นครปฐม ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชาองค์ประกอบและ
สถาปัตยกรรมคอมพิวเตอร์ ในปีการศึกษาที่ 1/2560 
จํานวน 9 คน โดยแบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม กลุ่มละ 3 คน 
ได้แก่ กลุ่มเก่ง กลุ่มกลาง และกลุ่มอ่อน เพื่อสอบถาม
ความคิดเห็นจากการใช้ส่ือเสริมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น 
และนําผลที่ได้ไปปรับปรุงแก้ไขส่ือเสริมการเรียนรู้ให้มี
ความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น 
  5.4.3 ทดลองใช้โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา และ
ด้านเทคนิควิธีการ ด้านละ 3 ท่าน เพื่อประเมินคุณภาพ
ส่ือเสริมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น โดยมีผลการประเมินด้าน
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เทคนิคการผลิตส่ืออยู่ในระดับดีมาก ( x = 4.60, S.D. = 
0.49) และผลการประเมินด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก 
( x  = 4.53, S.D. = 0.50) จากนั้นนําข้อเสนอแนะไป
ปรับปรุง พัฒนาส่ือเสริมการเรียนรู้ให้มีความสมบูรณ์
ยิ่งขึ้น 
  5.4.4 ทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้แบแผน 
การทดลองแบบกลุ่มเดียวสอบก่อน-สอบหลัง ที่ได้
กําหนดไว้ ซึ่งดําเนินการเรียนการสอนตามรูปแบบการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบเพื่อนคู่คิดที่ได้ออกแบบเอาไว้ 
โดยผู้วิจัยได้กําหนดให้ผู้เรียนสามารถจับคู่กันได้ตาม
ความสมัครใจ เพื่อสร้างบรรยากาศที่ดีในการเรียนรู้
ร่วมกัน ดังรูปที่ 1 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 1 บรรยากาศการเรียนรูแ้บบเพื่อนคู่คิด และ 
    ตัวอย่างแผนผังความคิดที่ผู้เรยีนจัดทําขึ้น 
  
 5.5 ประเมินผลข้อมูล (Evaluation) 
 ประเมินผลข้อมูลที่ได้จากการดําเนินการทดลองกับ
กลุ่มตัวอย่างด้วยการวิเคราะห์ค่าทางสถิติต่าง ๆ ได้แก่ 
ค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ค่าประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์มาตรฐาน E1/E2 และ t-test แบบ Dependent 
เพื่อนําไปทดสอบสมมติฐานการวิจัยตามที่ได้กําหนดเอาไว้ 
 
6. ผลการวิจัย 
 6.1 ผลการพัฒนาสื่อเสริมการเรียนรู้ส่ือเสริมการ
เรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น ประกอบด้วยเนื้อหาในรายวิชา
องค์ประกอบและสถาปัตยกรรมคอมพิวเตอร์ เรื่อง ภาพ
มุมกว้างของหน้าที่และการเชื่อมต่อภายในเครื่อง
คอมพิวเตอร์ ซึ่งประกอบด้วย 5 หัวข้อ ได้แก่ ส่วนประกอบ
ของเครื่องคอมพิวเตอร ์หน้าที่ของคอมพิวเตอร์โครงสร้าง
การเชื่อมโยงภายในเครื่องคอมพิวเตอร์ การเชื่อมโยงโดย
ใช้บัส และสถาปัตยกรรม PCI ดังรูปที่ 2 
 
 
รูปที่ 2 ส่ือเสริมการเรยีนรู้ความเป็นจรงิเสริมทีพ่ัฒนาขึ้น 
 6.2 ผลการหาประสิทธิภาพของส่ือเสริมการเรียนรู้ 
ตารางที่ 1 ผลการหาประสิทธิภาพของส่ือเสริมการเรยีนรู ้
แบบทดสอบ
(คะแนนเต็ม 34) x  S.D. ประสิทธิภาพ
ระหว่างเรียน (E1) 29.88 1.70 87.89 
หลังเรียน (E2) 28.56 1.76 84.00 
 จากตารางที่ 1 พบว่าประสิทธิภาพของส่ือเสริมการ
เรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นมีค่าเท่ากับ 87.89/84.00 สูงกว่า
เกณฑ์มาตรฐาน 80/80 ที่กําหนดไว้ สามารถนํามาใช้ใน
การจัดการเรียนการสอนได้ โดยพิจารณาจากการนําผล
คะแนนเฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบระหว่างและหลัง
เรียนของผู้เรียน ไปทดสอบหาค่าประสิทธิภาพตามสูตร 
E1/E2  
 6.3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
ตารางที่ 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
แบบทดสอบ 
(คะแนนเต็ม 34) n x  S.D. tคํานวณ tตาราง 
ก่อนเรียน 34 12.26 1.68 
*49.20 1.69 หลังเรียน 34 28.56 1.76 
*มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
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 จากตารางที่ 2 พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
ผู้เรียนสูงขึ้นอย่างมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 โดยพิจารณา
จากการนําผลคะแนนเฉล่ียจากการทําแบบทดสอบก่อน
และหลังเรียนของผู้เรียน ไปทดสอบหาค่าที (t-test แบบ 
Dependent Sample) เพื่อเปรียบเทียบค่าความ
แตกต่างทางสถิติระหว่างคะแนนเฉล่ียก่อนและหลังเรียน
ด้วยส่ือเสริมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น พบว่ามีค่าเท่ากับ 
49.20 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานที่กําหนดไว้ที่ 1.69 ซึ่ง
หมายความว่าผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น
อย่างมีนัยสําคัญที่ระดับ .05  
 6.4 ผลการประเมินความพึงพอใจ 
ตารางที่ 3 ผลการประเมินความพึงพอใจ 
รายการประเมิน x  S.D. 
1. ด้านสื่อเสริมการเรียนรู้ 4.76 0.43 
 - ความง่ายและสะดวกรวดเร็วในการ 
  เข้าใช้งานสื่อเสริมการเรียนรู้ 
4.91 0.29 
 - ความเหมาะสมของรูปแบบในการ  
  นําเสนอ 
4.65 0.49 
 - ความสามารถในการอธิบาย   
  เก่ียวกับเนื้อหาได้อย่างชัดเจน 
4.74 0.45 
2. ด้านรูปแบบการจัดกิจกรรมการ  
    เรียนรู้แบบเพ่ือนคู่คิด 
4.72 0.45 
 - ความเหมาะสมของรูปแบบการจัด   
  กิจกรรมการเรียนรู้แบบเพ่ือนคู่คิด 
4.71 0.46 
 - รูปแบบของการจับคู ่ 4.79 0.41 
 - การเขียนแผนผังความคิดร่วมกัน  
  ส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ 
4.65 0.49 
เฉล่ียรวม 4.74 0.44 
 จากตารางที่ 3 พบว่าความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อ
ส่ือเสริมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นในภาพรวมอยู่ในระดับ
มากที่สุด ( x  = 4.74, S.D. = 0.44) โดยมีผลการ
ประเมินความพึงพอใจในด้านส่ือเสริมการเรียนรู้อยู่ใน
ระดับมากที่สุด ( x  = 4.76, S.D. = 0.43) และผลการ
ประเมินความพึงพอใจในด้านรูปแบบการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบเพื่อนคู่คิดอยู่ในระดับมากที่สุด ( x  = 4.72, 
S.D. = 0.45)  
 
 
7. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
 จากผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
ผู้เรียนหลังเรียนด้วยส่ือเสริมการเรียนรู้ความเป็นจริงเสริม
ด้วยเทคโนโลยี Augmented Reality เรื่อง ภาพมุมกว้าง
ของหน้าที่และการเช่ือมต่อภายในเครื่องคอมพิวเตอร์ 
โดยจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเพื่อนคู่คิด เพื่อจัดทํา
แผนผังความคิด ที่พัฒนาขึ้นสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งนี้เนื่องจากส่ือเสริมการ
เรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นนั้นมีกระบวนการพัฒนาอย่างเป็นระบบ
ขั้นตอน ADDIE Model ผ่านการทดลองใช้โดยผู้วิจัย 
กลุ่มย่อย และตรวจสอบคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ ส่งผล
ทําให้ส่ือเสริมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพเหมาะสม 
สามารถนําไปใช้ในการจัดการเรยีนการสอนได้เป็นอย่างดี 
ดังจะเห็นได้จากผลการประเมินคุณภาพส่ือการเรียนรู้ที่
พัฒนาขึ้นโดยผู้เชี่ยวชาญด้านเน้ือหา และด้านเทคนิค
วิธีการ ด้านละ 3 ท่าน ด้วยแบบประเมินคุณภาพสื่อการ
เรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น โดยมีผลการประเมินด้านเทคนิคการ
ผลิตส่ืออยู่ในระดับดีมาก ( x = 4.60, S.D. = 0.49) และ
ผลการประเมินดา้นเนื้อหาอยู่ในระดบัดีมาก ( x  = 4.53, 
S.D. = 0.50) และผู้วิจัยได้ดําเนินการปรับปรุง พัฒนาส่ือ
เสริมการเรียนรู้ ให้มีความสมบูรณ์มากยิ่ งขึ้นตาม
ข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งมีความสอดคล้องกับผล
การหาค่าประสิทธิภาพของส่ือเสริมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น
ที่มีค่าเท่ากับ 87.89/84.00 สูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานที่
กําหนดไว้ที่ 80/80 โดยพิจารณาจากการนําผลคะแนน
เฉล่ียจากการทําแบบทดสอบระหว่างและหลังเรียนของ
ผู้เรียนไปทดสอบหาค่าประสิทธิภาพตามสูตร E1/E2  
 นอกจากนี้แล้วด้วยคุณลักษณะและความสามารถ
ของเทคโนโลยี Augmented Reality ที่สามารถสร้าง
รูปร่าง รูปทรงของวัตถุเสมือนว่ามีอยู่จริงได้ ซึ่งเป็นการ
สร้างความตื่นเต้นและดึงดูดให้ผู้เรียนเกิดความสนใจที่จะ
เรียนรู้ และทําให้ผู้เรียนสามารถเรยีนรู้และเข้าใจเกี่ยวกับ
เนื้อหาที่มีลักษณะเป็นระบบงาน กระบวนการทํางานต่าง ๆ 
ซึ่งเป็นเรื่องที่ยากให้กลายเป็นเรื่องง่ายสําหรับผู้เรียนใน
การทําความเข้าใจได้อย่างรวดเร็ว รวมถึงผู้เรียนสามารถ
เข้าใช้งานส่ือเสริมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นได้อย่างสะดวก 
รวดเร็ว และไม่ยุ่งยากผ่านแอพลิเคชั่นที่ติดตั้งอยู่บน 
Smartphone ของผู้เรียนแต่ละคน ประกอบกับการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบเพื่อนคู่คิดได้กระตุ้นให้ผู้เรียน
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เกิดความสนุกสนานจากการเรียนรู้ร่วมกันผ่านการ
ทํางานเป็นคู่ที่ ผู้ เรียนจะต้องช่วยกันคิด ช่วยกันทํา 
แลกเปล่ียนข้อคิดเห็น และอภิปรายสรุปผลเกี่ยวกับ
เนื้อหา เพื่อจัดทําเป็นแผนผังความคิดของผู้เรียนแต่ละคู่ 
ซึ่งเป็นการฝึกทักษะในการทํางานเป็นทีมให้กับผู้เรียน 
ทําให้ผู้เรียนเป็นคนที่มีเหตุผล ยอมรับฟังความคิดเห็น
ของผู้อื่น กล้าแสดงความคิดเห็น มีความรับผิดชอบต่อ
หน้าที่ ดังจะเห็นได้จากผลการประเมินความพึงพอใจของ
ผู้เรียนที่มีต่อส่ือเสริมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นในภาพรวม
อยู่ในระดับมากที่สุด ( x  = 4.74, S.D. = 0.44) ซึ่ง
ประกอบด้วยผลการประเมินด้านส่ือเสริมการเรียนรู้อยู่
ในระดับมากที่สุด ( x  = 4.76, S.D. = 0.43) และผลการ
ประเมินด้านรปูแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเพื่อน
คู่คิดอยู่ในระดับมากที่สุด ( x  = 4.72, S.D. = 0.45) 
 
8. ข้อเสนอแนะ 
 จากผลการวิจัยในครั้งนี้พบว่าส่ือเสริมการเรียนรู้
ความเป็นจริ งเสริม ด้วยเทคโนโลยี  Augmented 
Reality เรื่อง ภาพมุมกว้างของหน้าที่และการเช่ือมต่อ
ภายในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ โดยจัดกิจกรรมการเรียนรู้
แบบเพื่อนคู่คิด เพื่อจัดทําแผนผังความคิด ที่พัฒนาขึ้น
นั้นมีประสิทธิภาพ สามารถนําไปใช้ในการจัดการเรียน
การสอนได้เป็นอย่างดี ดังน้ันผู้วิจัยจึงเห็นว่าควรมีการ
นําไปประยุกต์ใช้ในรายวิชาอื่น ๆ ที่มีลักษณะเน้ือหา
เกี่ยวกับระบบงาน กระบวนการทํางานต่าง ๆ เพื่อที่จะ
ทําให้ผู้เรียนสามารถเข้าใจเนื้อหาที่ยากได้อย่างรวดเร็ว
และกลายเป็นเรื่องที่ง่ายต่อการเรียนรู้ โดยอาจจะนําไป
ประยุกต์ใช้กับรูปแบบการเรียนการสอนด้วยเทคนิคอื่น ๆ 
เพื่อให้เหมาะสมกับบริบทที่แตกต่างกัน หรืออาจจะทํา 
การศึกษาตัวแปรอื่น ๆ เพิ่มเติม เช่น คุณภาพของช้ินงาน
ที่ผู้เรียนจัดทําขึ้น ความคงทนในการเรียนรู้ เป็นต้น รวมถึง
อาจจะใช้เทคโนโลยีในการสร้างโลกเสมือนจริงอื่น ๆ เช่น 
เทคโนโลยี Virtual Reality เทคโนโลยี HoloLens เป็นต้น 
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